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Der Höhlenmensch hatte noch keine Maschinen oder Werkzeuge für 
seine Arbeit. Er mußte alles selber machen. Inzwischen sind viele Werk¬ 
zeuge erfunden worden, die dem Menschen bei der Arbeit helfen. 

Nehmen wir mal zum Beispiel den Hammer: mit ihm kann man einen 
Stein behauen. 

Das Fernrohr wurde erfunden. Mit ihm kann man weit in den Weltraum 
schauen. Jetzt kann man Sterne sehen, von deren Existenz man vorher 
noch nichts geahnt hat. 

Wenn der Mensch seinen Verstand gebraucht, entdeckt er Rätsel und 
kann sie auch lösen. 

Die Suche nach einem Werkzeug, welches die Möglichkeiten des Ver¬ 
standes voll ausnutzt, führte zur Entwicklung des Computers. 








Ein Hammer ist nutzlos, wenn man ihn nicht verwendet. Ein Computer 
ist nutzlos, wenn er nicht in Gang gesetzt wird und keine Anweisungen 
bekommt. 

Allerdings: auch der beste Hammer bewirkt nie das, was unsere feinfüh¬ 
lige Hand tun kann. Und so ist es auch mit dem Computer: er ersetzt 
niemals den menschlichen Verstand. 

Ein Computer hat keine Gefühle. Er ist weder glücklich noch traurig. 

Er kann nicht denken. Ohne Anweisung weiß er nicht, was richtig oder 
falsch ist. 

Aber manches kann der Computer doch, und vieles sogar schneller... 

Ein Computer hat ein besseres Gedächtnis als wir: das gilt ganz beson¬ 
ders für Namen und Zahlen. Diese sammelt er nämlich in einem soge¬ 
nannten SPEICHER. 

Ein Computer ist in der Lage, Zahlen und Werte so zu vergleichen, daß 
er sieht: dies ist größer, jenes ist kleiner, und darüber hinaus kann er al¬ 
les der Größe nach sortieren. (Zahlen und Werte bezeichnet man in der 
Computersprache als DATEN.) 














Außerdem kann der Computer unterscheiden, ob Daten gleich oder ver¬ 
schieden sind. 

Was kann er noch ? 

Er kann aus seinem Speicher Daten holen, (Speicher heißt in der Com¬ 
putersprache Memory), die ein Programmierer braucht, und diese kön¬ 
nen dann auf einem Bildschirm ausgedruckt werden - oder auf einem 
Blatt Papier. 

Hier ist nun die Rede vom VC-20 Mikrocomputer - Hersteller Commo- 
dore. Im folgenden bringen wir Euch Gebrauchsanweisungen für dieses 
Gerät. 

Diese Anweisungen gelten nur für den VC-20. 

Und warum heißt der VC-20 MIKROCOMPUTER? 

Ganz einfach: er ist sehr klein. 

Auch große Büros und Forschungsstätten haben Computer. Aber diese 



haben viel mehr Aufgaben zu bewältigen als der VC-20, und 
deshalb sind sie viel größer. Die größten Computer können einen 
ganzen Raum ausfüllen! 











Die Programmiersprache des VC-20 heißt BASIC, 
einfach zu lernen, weil sie mit wenigen Worten aus 
Sprache auskommt. 


Sie ist ganz 
der englischen 


Die Programmiersprachen größerer Computer heißen FORTRAN und 
COBOL. Darüber vielleicht später mehr. 
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Jede Aufgabe, die der Computer lösen soll, muß in kleine Einzelschritte 
zerlegt werden. Er kann sie sonst nicht verstehen. Es gibt Aufgaben, die 
aus sehr vielen Einzelschritten bestehen, und dann ist es manchmal 
schwierig, alle Teile im Auge zu behalten. 

Hier hilft ein sogenanntes Flußdiagramm. In einem Flußdiagramm sind 
alle Einzelteile der Aufgabe eingezeichnet. Man sieht auf einen Blick die 
Reihenfolge der einzelnen Schritte und man kann an ihr ablesen, wel¬ 
cher Schritt als nächster erlaubt ist. Du kannst Dir ein solches Flußdia¬ 
gramm als einen Wegweiser vorstellen. 

Auf der nächsten Seite ist ein Flußdiagramm abgebildet. Ihr werdet dort 
vor eine unterhaltsame Aufgabe gestellt! Ihr solltet einmal diesen Weg¬ 



weiser durchgehen. Die Anweisungen sind zunächst nur für Euch be¬ 
stimmt und noch nicht für den Computer. 














Die Figuren (Ovale, Rechtecke und Rauten) sollen Euch zeigen, wel¬ 
cher Art die einzelnen Schritte sind. 


OVAL 


- START und ENDE 


RECHTECK 



RAUTE 


- Eine oder mehrere Anweisungen, die 
unbedingt zu befolgen sind. 

- Fragen 

(Es sind nur solche Fragen erlaubt, 
die man mit ja oder nein beantworten 
kann.) 
















Wie man seiner Mutter mit einer Maus einen Schreck einjagt 



Die Pfeile geben an, was als nächstes zu tun ist. Beantwortest Du eine 
Frage mit ja, dann mußt Du Dich nach dem Pfeil richten, auf dem JA 
steht. Den Pfeil mit NEIN wählst Du, wenn Du die Frage mit nein beant¬ 
wortet hast. 













In einem Flußdiagramm darf es keine "Sackgasse” geben. Es muß also 
immer einen Pfeil geben, der Dir zeigt, wohin Du gehen mußt und was 
du zu tun hast. (Außer bei END.) 

Wo ist hier z.B. die Sackgasse ? 



Antwort: Die Sackgasse ist 
kein Weg mehr weiter. 


Bring es 
ihm bei 


. Von diesem Befehl aus führt 













Ob Du jetzt schon selbst ein solches Flußdiagramm zeichnen kannst? 
Stell Dir etwas vor, was Du sehr gut kennst und versuche, es in einem 
solchen Wegweiser aufzuzeichnen. 

Ein Flußdiagramm ist umso lehrreicher, je mehr Wege und Verzweigun¬ 
gen es gibt. Ein Befehl nach dem anderen, das ist langweilig - besser 
sind Fragen und Befehle. 


Hier einige Vorschläge: 






1. Wie bringe ich meine Mutter zum Lachen? 

2. Wie nehme ich ein Bad? 


3. Wie mache ich ein Rührei? 


4. Wie spiele ich Fußball? 

5. Wie verbringe ich meinen ersten Ferientag? 















stell Dir vor, Du verfolgst die Pfeile in einem Flußdiagramm. Es kann nun 
sein, daß Du dabei mehrere Male das gleiche hintereinander tun mußt: 



Wie kann ich mich mit Petra verabreden? 



(In dem Beispiel habe ich nur einen Ausschnitt gezeichnet.) Wenn Du 
Dich an die Anweisungen in diesem Diagramm hältst, dann mußt Du so 
oft zum Spielplatz kommen, bis Du Petra dort triffst. So etwas nennt 
man eine DO-SCHLEIFE. (”Do” heißt ”tun”.) 

In unserer DO-Schleife kommst Du so lange zu der Frage zurück, bis 
Du die Frage mit ja beantworten kannst. Erst dann darfst Du im Flußdia¬ 
gramm weiter gehen. 

Wir kommen erst in Kapitel 8 zu dem richtigen Gebrauch von Flußdia¬ 
grammen. Erst dann nämlich werden wir lernen, Programme zu schrei¬ 
ben. 
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Der VC-20 Computer besteht aus: 


Tastatur 


Bildschirm 


Sie sieht aus wie die Tastatur einer Schreibma¬ 
schine. In ihr ist die Elektronik für den Computer 
untergebracht. Über die Tastatur gibst Du Befehle 
und Informationen für den Computer ein. 

Was Du auf der Tastatur eintippst, erscheint auf 
dem Bildschirm. Du siehst genau, was Du einge¬ 
tippt hast. Die Tastatur kann an fast jeden Fernse¬ 
her angeschlossen werden. Später werden wir 
auch Bilder zeichnen. Um farbige Bilder zu zeich¬ 
nen, brauchst Du einen Farbfernseher. (Hast Du 


einen Schwarzweiß-Fernseher, dann werden die 
Bilder nur schwarz-weiß.) 

Stromversorgung - Sie ist in dem großen schwarzen Metallkasten un- 













tergebracht, der die Tastatur mit der Steckdose 
verbindet. Sie wandelt den Strom so, daß er für 
den Computer geeignet ist. 



RF Modulator - Er ist in dem kleinen schwarzen Metallkasten un¬ 
tergebracht. Mit dem RF Modulator kann der 
VC-20 Informationen auf den Bildschirm schrei¬ 
ben. 

Kassettenrekorder- Mit ihm kannst Du die Programme, die Du für den 

VC-20 geschrieben hast, auf einer Kassette spei¬ 
chern. Du verwendest dazu die ganz gewöhn¬ 
lichen Kassetten, auf denen Du auch Musik auf¬ 
nehmen kannst. Der Kassettenrekorder wird über 
eine spezielle Leitung mit der Tastatur verbunden. 
Wie man ihn benutzt, erfährst Du in Kapitel 4. 

Der Computer besitzt ein Random Access Memory, (Sprich: rändern 
äkseß memori), abgekürzt RAM. Dies ist ein Speicher, dessen Inhalt be¬ 
liebig verändert werden kann. Das heißt. Du kannst etwas hineinschrei¬ 
ben und später wieder lesen und Du kannst das, was Du hineinge¬ 
schrieben hast, auch wieder löschen. Aber - der Computer merkt sich 















den Inhalt dieses Speichers nur, solange er eingeschaltet ist, also nur 
solange Strom fließt. Wenn Du ausschaltest oder die Verbindung der 
Tastatur mit den anderen Teilen löst, dann ist das, was Du eingegeben 
hast, gelöscht. (Dagegen macht es nichts, wenn Du nur den Fernseher 
ausschaltest.) Deshalb werden Programme, die Du für spätere Zwecke 
aufheben willst, auf einer Kassette gespeichert. 

Beim allerersten Versuch, den VC-20 in Gang zu setzen, sollte Dir ein 
Erwachsener helfen. Er soll Dir die richtigen Anschlüsse zeigen und wie 
man die einzelnen Teile verbindet. Es ist nicht schwer, wenn man es 
einmal gesehen hat. Allerdings - man muß es richtig machen, sonst 
kann einiges kaputt gehen. 

WENN DU DIR NICHT SICHER BIST - BITTE JEMAND UM HILFE !!! 

Es kann Wochen dauern, bis ein Schaden wieder repariert ist. 


Gedächtnisstützen 



1. Um den Computer in Gang zu setzen, mußt Du zuerst den Stecker in 
die Steckdose stecken und dann den Fernseher und die Tastatur 
einschalten. Stell die Lautstärke des Fernsehapparates klein, sonst 
hörst Du nur störende Geräusche. 













Sei behutsam mit der Tastatur - hämmere nicht darauf rum! 

Gib auf die elektrischen Kabel acht. Wenn sich versehentlich ein 
Stecker löst, löschst Du Dein Programm. 

Gute Programmierer trinken oder essen nie bei der Arbeit. Der Com¬ 
puter liebt keine Kuchenkrümel und auch keinen klebrigen Saft zwi¬ 
schen seinen Tasten. 

Steck niemals etwas anderes als die dafür vorgesehenen Stecker in 
die offenen Schlitze auf der Rückseite der Tastatur. Du könntest 
sonst einen Schlag bekommen oder den Computer kaputt machen. 
Wenn Du Dich daran hältst, ist der Computer so sicher wie Euer 
Staubsauger und Euer Bügeleisen. 

Schalte den Fernseher und die Tastatur aus, wenn Du sie nicht 
brauchst. Zieh auch den Stecker aus der Steckdose. Wenn Du den 
Computer nicht brauchst, sollte er auch nicht eingeschaltet sein. 



In Kapitel 4 wird beschrieben, wie man ein Programm auf einem Kas¬ 
settenrekorder speichert. Wenn Du nicht gerade ein Programm für spä¬ 
ter aufheben willst, dann überspring erst mal Kapitel 4. 
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Du hast nun ein Programm eingetippt. Jetzt gilt es, dieses Programm 
auf einem Kassettenrekorder zu speichern. Dafür gibt es zwölf Anwei¬ 
sungen, die Du bitte sorgfältig beachten möchtest. 

1) Leg Deine Kassette ein. Spul das Band bis zu der Stelle ab, wo 
Dein Programm gespeichert werden soll. MERK DIR DIE ZÄHLER¬ 
ANZEIGE! Zwischen den gespeicherten Programmen solltest Du 
immer etwas Platz frei lassen. Endet das erste Programm z.B. bei 
105, dann darf das zweite Programm erst bei 110 beginnen. 


2) Tipp folgendes ein: SAVE "MEIN PROGRAMM”. (”Save” heißt "si¬ 
chern” oder "speichern”.) Zwischen die Gänsefüßchen darfst Du 
einen beli ebigen Pro grammnamen schreiben, z.B. KLARA EINS. 
Drück auf RETURN I. Jetzt erscheint auf dem Bildschirm "PRESS 


PLAY & RECORD ON TAPE”. 








3) Der VC-20 sagt Dir, was Du tun mußt: Drück beim Kassettenrekor¬ 
der auf die Taste | RECORD] und dann auf die Taste | PLAY | . Beide 
Tasten bleiben jetzt heruntergedrückt. 

("Press play & record on tape” heißt "drück auf die Taste | PLAY | 
und auf die Taste | RECORD] des Kassettenrekorders".) 

4) Jetzt erscheinen die Worte "OK" und "SAVING". Das heißt, alles 
ist in Ordnung, und der VC-20 ist gerade dabei. Dein Programm 
aufs Band zu speichern. ("Saving" heißt "speichern" und "Ok", 
das ist Dir bestimmt bekannt.) 

5) Wenn der VC-20 damit fertig ist, meldet er "OK" und "READY". 
("Ready" heißt soviel wie "fertig".) 


6) Nun kommt etwas Wichtiges! Der VC-20 kennt einen speziellen 
Befehl: Mit ihm prüft man nach, ob die Übertragung aufs Band feh¬ 
lerfrei war. Es kann z.B. Vorkommen, daß das Band beschädigt ist 
oder das Programm nicht ganz aufs Band gepaßt hat. Zunächst 


mußt Du das Band mindestens bis zu der Stelle zurückspulen, ab 
der Du Dein Programm aufnehmen wolltest. 








Tipp ein: VERIFY "MEIN PROGRAMM” und drück auf RETURN 


("Verify” heißt "überprüfen”.) Der VC-20 antwortet auf dem Bild¬ 
schirm: "PRESS PLAY ON TAPE”. 


Drück die PLAY | Taste des Kassettenrekorders. ("Press play on 
tape” heißt, wie Du bestimmt schon vermutet hast, "drück auf die 


PLAY I Taste des Kassettenrekorders”.) 


Der VC-20 meldet sich mit ”OK” und "SEARCHING". Jetzt sucht 
er auf dem Band das Programm, welches Du überprüfen lassen 
willst. Er meldet die Namen aller Programme, die er findet, und so¬ 
bald er das richtige Programm gefunden hat, sagt er Dir: "FOUND 
MEIN PROGRAMM". ("Searching” heißt "suchen” und "found" 
heißt "gefunden".) Hast Du statt MEIN PROGRAMM einen anderen 
Namen gewählt, z.B. KLARA EINS, dann meldet er "FOUND KLARA 
EINS". Danach erscheint nochmal auf dem Bildschirm "VERIFY". 



10) Stimmt das Programm auf dem Band ganz genau mit dem Pro¬ 
gramm überein, welches Du eingetippt hast, dann erscheinen auf 
dem Bildschirm die Worte: "OK” und "READY”. 


















11) Liest Du jedoch ”?VERIFY ERROR” ("Error” heißt "Fehler”), dann 
wurde das Programm aus irgendwelchen Gründen nicht richtig ab¬ 
gespeichert, und Du mußt alles nochmal wiederholen. Also zurück 
zu Punkt 1). Verwende dieses Mal eine andere Stelle auf dem 
Band oder einfach ein anderes Band. 

12) Jetzt hast Du Dein Programm auf einer Kassette gespeichert. Merk 
Dir den Namen des Programms und wo es liegt. Nur so kannst Du 
es später wiederfinden. Bis jetzt liegt das Programm immer noch im 
Speicher des Computers. Wenn Du es aus dem Speicher löschen 
willst, dann tipp NEW ein. ("New” heißt "neu”.) 


Wie bringe ich ein Programm von der Kassette in den Computer 

Du hast ein Programm auf einer Kassette und willst es nun in Deinen 
Computer laden. 

Wie geht das? 

Ganz einfach: Befolg nur die nächsten 5 Schritte! 











1) Leg Deine Kassette ein. Spul bis kurz vor die Stelle, wo Dein Pro¬ 
gramm auf dem Band liegt. (Beginnt Dein Programm z.B. bei 85, 
dann spul ungefähr zur Position 82 oder 83.) 


2) Tipp ein: LOAD "MEIN PROGRAMM” und drück auf [RETURN 


("Load” heißt "laden”.) Hast Du das Programm unter einem anderen 
Namen abgespeichert, z.B. KLARA EINS, dann mußt Du jetzt natür¬ 
lich statt MEIN PROGRAMM die Worte KLARA EINS einsetzen. 


3) Der VC-20 meldet sich und sagt "PRESS PLAY ON TAPE”. Du mußt 


also auf die PLAY Taste des Kassettenrekorders drücken. 


4) Wenn der VC-20 das Programm in den Speicher geladen hat, meldet 
ersieh mit "READY”. 


5) Hat sich irgendwo ein Fehler eingeschlichen, dann fragt er ”?LOAD 
ERROR”. In diesem Fall mußt Du zurück zu Punkt 1) und noch mal 
anfangen. 















Das Programm liegt nun im Speicher des Computers. Du kannst es 
starten oder mit LIST auf dem Bildschirm ausdrucken lassen. 
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Ein Programm besteht aus einer Folge von Befehlen für den Computer. 
Wenn er z.B. Deinen Namen auf den Bildschirm schreiben soll, dann 
teilst Du ihm dies durch einen besonderen Befehl mit. Solche Befehle 
heißen Programmanweisungen oder kurz Anweisungen. Darüber mehr 
in Kapitel 6. 

Außer diesen Anweisungen gibt es noch andere Befehle: z.B. gibt es 
einen Befehl, mit dem man ein altes Programm im Speicher löscht, da¬ 
mit man dann ein neues eingeben kann. Ein anderer Befehl löscht den 
Bildschirm. Diese Befehle heißen Kommandos. Sie gehören nicht zum 
Programm. 


Wenn Du solch ein Kommando eintippst und anschließend auf 
RETURNI drückst, dann führt der Computer dieses Kommando sofort 

















Wir können zusammenfassen: 

Es gibt zwei Arten von Befehlen: Anweisungen und Kommandos. 


(Um RETURN | ist ein Viereck gezeichnet, damit Ihr wißt, daß es für 
RETURN eine ganz besondere Taste gibt. Ebenso gibt es für | CTRL | und 


RESTORE besondere Tasten.) 


Vor jeder Programmanweisung steht eine Zahl: die Zeilennumerie¬ 
rung. Diese Zeilennummern sagen dem Computer, in welcher Reihenfol¬ 
ge er die Anweisungen ausführen soll. In Kapitel 6 erfährst Du mehr 
darüber. Beachte: Kommandos haben keine Zeilennumerierung, denn 
sie sind ja auch nicht Teil eines Programms. 


Im folgenden lernst Du nun einige Kommandos kennen, die Du öfter 
brauchst: 


Damit löscht man die Ausgabe auf dem Bildschirm - 
Dein Programm jedoch wird nicht aus dem Speicher 
gelöscht. Denk dran: ein Text oder ein Programm 
kann im Speicher vorhanden sein, auch wenn Du es 
nicht auf dem Fernsehschirm siehst. 













* Wenn zwei Rechtecke durch einen Strich verbun¬ 
den sind, heißt das, Du mußt die erste Taste 
drücken und so lange festhalten, bis Du auch die 
zweite Taste gedrückt hast. 

Mit diesem Kommando wird Dein Programm aus 
dem Speicher gelöscht. Du hast nun Platz für ein 
neues. (Tipp NEW ein und drück dann auf 
RETURN I .) 


Mit diesem Kommando kannst Du Deine eingegebe¬ 
nen Programmanweisungen auf dem Bildschirm 
ausdrucken lassen. 

Bevor sie ausgedruckt werden, sortiert sie der 
VC-20 nach ihrer Zeilennummer. Willst Du nicht alle 
Programmanweisungen auf dem Bildschirm haben, 
sondern nur ein paar: 

LIST 2® die Zeile mit der Nummer 20 erscheint. 

LIST 30-65 Zeile 30 bis Zeile 65 werden ausgegeben. 












RUN 


Wenn Du dieses Kommando eintippst, dann weiß 
der Computer, daß Du mit dem Eintippen Deines 
Programms fertig bist und dieses Programm starten 
willst. ("Run” heißt "laufen”.) Du willst also Dein 
Programm "laufen” lassen, in der Fachsprache sagt 
man dazu: "das Programm soll ausgeführt werden". 
Hat der Computer das Programm ausgeführt, dann 
schreibt er READY und ein ■ auf den Bildschirm. 
("Ready" heißt "fertig", wie Du ja schon weißt.) Das 
kleine schwarze, blinkende Viereck heißt Cursor. 
(Sprich: "köhrßer".) Wo der Cursor steht, erscheint 
dann der neue Text, den Du eintippst. 

Ist der Computer dabei. Dein Programm auszuführen 
und Du willst, daß er aufhört, dann drück auf j stop • 
Der Computer meldet sich mit 

BREAK IN 10 



("Break" heißt "Unterbrechung".) Der VC-20 war 
also gerade dabei, Zeile 10 zu bearbeiten, als Du ihn 











gestoppt hast. Wird das Programm z.B. in Zeile 45 
abgebrochen, dann heißt die Meldung 


BREAK IN 45 


CONT 


Hast Du auf die Taste 


RETURN 


RUN 

STOP 


gedrückt und soll das 


Programm nun doch noch weiter ausgeführt werden, 


dann tipp CONT ein und drück auf [RETURN 


Eine ganz bestimmte Taste wirst Du sehr oft verwenden: die SHIFTI Ta¬ 
ste. 


Auf vielen Tasten sind zwei Zeichen, wie z.B. i oder 


# 

3 


Wenn Du eintippen willst, was unten auf der Taste steht, also z.B. 5 
oder 3, dann drück einfach auf die jeweilige Taste. Willst Du aber das 


eintippen, was oben steht, also % oder #, dann drück die [SHIFTI Taste 


und halte sie heruntergedrückt, während Du auf die oder [|J Taste 
drückst. 

















willst Du $ schreiben: drück auf SHIFT und dann auf die Taste, 
willst Du 4 schreiben: drück nur auf die Taste. 


gibt zwei SHIFT [Tasten. Beide kannst Du benützen. 





PRINT 

Jetzt wollen wir unser erstes Programm schreiben. Dabei lernen wir die 
PRINT-Anweisung kennen. 

Die PRINT-Anweisung sagt dem Computer, daß er etwas auf den Bild¬ 
schirm schreiben soll. ("Print” heißt "drucken".) 

1® PRINT "HALLO! ICH BIN DER VC-20” 

15 PRINT "DAS IST DEIN ERSTES PROGRAMM.” 

2® END 

Die letzte Zeile eines Programms ist immer die END-Anweisung. Durch 
sie weiß der Computer, daß hier das Programm endet. 













10 PRINT "HALLO! ICH BIN 
DER VC-20” 

15 PRINT "DAS IST DEIN 
ERSTES PROGRAMM.” 

20 END 
RUN 



Dies mußt Du eintippen! Denk da¬ 


ran, jede Anweisung mit RETURN 


zu beenden. (Das heißt: Bevor Du 
eine neue Zeil ennummer schreibst, 
mußt Du auf | RETURN] drücken.) 
Beachte: vor RUN steht keine Zei¬ 
lennummer. (RUN gehört ja auch 
nicht zum Programm!) 



Dies schreibt der VC-20 auf den 
Bildschirm. 


Wenn der Computer mit der Ausführung des Programms fertig ist, er¬ 
scheinen auf dem Bildschirm die Meldung ”READY” und ein kleines 
schwarzes Viereck. Das kleine Viereck heißt Cursor, wie Du schon 
weißt. Es zeigt Dir an, daß Du wieder etwas eintippen darfst. 






Nehmen wir mal an, Du möchtest das gleiche Prcgramm ncch mal star¬ 
ten; dcch seilen diesmal die Anweisungen des Pregramms nicht mehr 
auf dem Bildschirm zu sehen sein, wenn das Prcgramm läuft. Der 
VC-20 scll aisc erst den Bildschirm löschen und dann das Prcgramm 
ausführen. Der Bildschirm müßte dann sc aussehen: 


HALLO! ICH BIN DER VC 
-20 

DAS IST DEIN ERSTES PR 
OGRAMM. 

READY. 


Um dies zu erreichen, mußt Du nur 
eine zusätzliche Anweisung in Dein 
Prcgramm einfügen: 

5 PRINT ” I shift | — [~I " 

sagt dem VC-20, daß er den Bild¬ 
schirm löschen scll. 

Und an der Stelle mußt Du sie ins 
Prcgramm einfügen: y 


m 


5 PRINT" ! ri HOME I ” 

10 PRINT "HALLO! ICH BIN DER VC-20" 

15 PRINT "DAS IST DEIN ERSTES PROGRAMM." 
20 END 























Es gibt zwei Möglichkeiten, um die Zeile 5 an der richtigen Stelle ins 
Prcgramm, einzufügen: 


1) Tipp NEW ein und drück auf RETURN | . Gib nun alle vier Zeilen in 
der richtigen Reihenfolge ein. 

2) Gib nur die Zeile 5 ein und drück auf | RETURN] . Tipp jetzt LIST ein 
und drück auf | RETURNI . 

Wie Du siehst, LIST bringt die Zeilen Deines Prcgramms in die richtige 
Reihenfolge. 

Beim Eintippen vcn shift [ — [ siehst Du auf dem Bildschirm das 

Zeichen □. Sei unbescrgt! Das ist richtig. 

PRINT ’ i SHIFT [ - ^ HOME | ” Ist slne sehr nützliche Anweisung. Merk sie Dir 
gut! Immer, wenn Du den Bildschirm löschen willst, kannst Du sie ver¬ 
wenden. 

SHIFT — kannst Du auch als Kcmmandc verwenden: 
























Dazu mußt Du zuerst auf die Tas te shift [ und dann noch auf home 
drücken. Anschließend | RETURN] nicht vergessen! In diesem Fa I gibt 
es keine Zeilennummern und PRINT läßt man auch weg. Wenn Du län¬ 
gere Programme schreiben mußt, wirst Du oft | shift [ — | | und LIST 

verwenden. 

Der VC-20 schreibt jeden Text, den Du in einer PRINT-Anweisung zwi¬ 
schen die Gänsefüßchen schreibst, auf den Bildschirm. Und zwar genau 
so, wie Du ihn geschrieben hast: schreibst Du z.B. Schuhle statt Schu¬ 
le, dann schreibt er auch Schuhle. 

Probier die folgenden Beispiele mal selbst aus. 

Mach auch eigene Programme in der Art! 


1® PRINT ” SHIFT [ — I .. 

15 PRINT "ICH BIN ROBIN HOOD” 
2® PRINT "WER BIST DU?” 

25 END 


(RUN gehört nicht zum Programm. 
Ich habe es nur hingeschreiben, da¬ 
mit Du nicht vergißt, wie man ein 
Programm startet. Später schreibe 
ich es nicht mehr jedesmal dazu!) 












SHIFT 


CLR 

HOME 


2(1) PRINT ’’ 

3(D PRINT "ICH HEISSE BENJAMIN.” 
4(D PRINT "ICH HEISSE MICHAEL.” 
5$ END 
RUN 


SHIFT 


CLR 

HOME 


KD PRINT ” 

15 PRINT "ICH BIN DEIN COMPUTER.” 

20 END 

RUN 


Bevor wir mit den PRINT-Anweisungen weitermachen, sollten wir uns 
noch ein bißchen mit der Zeilennumerierung beschäftigen. Vor jeder 
Programmanweisung steht eine Zahl. Der Computer richtet sich nach 
diesen Zahlen: die Anweisung mit der kleinsten Zahl führt er zuerst aus, 
dann kommt die mit der nächst größeren Zahl dran, und so weiter. Die 
Anweisung mit der größten Zahl wird als letzte ausgeführt. Es emp¬ 
fiehlt sich die Anweisungen nicht mit 1, 2, 3, ... zu numerieren, sondern 
in 5er-Schritten, also: 5, 10, 15, ... Du wirst gleich sehen, warum. 
Schauen wir uns mal das folgende Beispiel an: 


15 PRINT "ICH HEISSE BENJAMIN” 

20 PRINT "ICH BIN AM 14 SEP. GEBOREN 
25 END 














Plötzlich fällt Dir ein, daß Du ja auch ncch sagen welltest, wie alt Dein 
Bruder Benjamin ist. Was tun? Alles neu eintippen? Nein - ganz ein¬ 
fach, Du fügst ncch eine Zeile ein. Tipp aisc: 


m 


18 PRINT "ICH BIN 2 JAHRE ALT” 

Wenn Du nun auf shift [ — [ ^ome drückst, um den Bildschirm zu löschen, 
und dann LIST eingibst, dann fügt der VC-20 die Zeile an der richtigen 
Stelle ein und schreibt das geänderte Pregramm auf den Bildschirm: 


15 PRINT ”ICH HEISSE BENJAMIN” 

18 PRINT ”ICH BIN 2 JAHRE ALT” 

2(5 PRINT ”ICH BIN AM 14.SEP. GEBOREN” 
25 END 


Wenn Du eine Zeile vergessen hast, kannst Du sie jederzeit auf diese 
Art nachträglich einfügen. 






Natürlich kannst Du auch einzelne Zeilen Deines Programms löschen. 


15 PRINT "HEUTE IST MONDAG” 

20 END 

In Zeile 15 dieses Programms ist ein Rechtschreibefehler. Um Zeile 15 
zu löschen, mußt Du nur 


eintippen und dann auf | RETURN | drücken. Jetzt kannst Du Zeile 15 neu 
eingeben. 

Fällt Dir schon beim Eintippen ein Fehler auf, bevor Du auf | RETURN 
gedrückt hast, dann kannst Du ihn sofort korrigieren: Du mußt nur sooft 
auf die | ctor | Taste drücken, bis der Cursor über dem falschen Buchsta¬ 
ben steht. Jetzt kannst Du den richtigen Buchstaben e ingeb en. Soll 
sich der Cursor nach rechts bewegen, dann d rück n ur auf | | . Soll er 

sich nach links bewegen, dann drück | shifTT-. 



Mit der | Taste kannst Du nur die Zeile verbessern, die du g erade 
eintippst. Gibst Du gerade Zeile 15 ein, dann kannst Du mit der | 
Taste z.B. nichts in Zeile 5 verbessern. 



















Auch die \ Taste ist sehr nützlich. Mit ihr kannst Du l ösche n, was 
Du gerade eingetippt hast: drück einfach solange auf die | dIl | Taste, 
bis alle Buchstaben oder Zeichen, die Du löschen wolltest, verschwun¬ 
den sind. 

Achtung! Beim Eintippen langer Zeilen mußt Du wissen: Der VC-20 
kann nur 22 Zeichen in eine Zeile schreiben. Willst du also folgende An¬ 
weisung eintippen: 

2® PRINT "ICH HEISSE AXEL UND BIN DER BESTE FUSSBALLSPIELER VON DER GANZEN 
WELT!” 

dann erstreckt sie sich über mehrere Zeilen. Das macht aber nichts. Nur 
darfst Du nicht vergessen, auf | RETURN] zu drücken, bevor Du eine 
neue Anweisung beginnst (also immer bevor Du eine neue Zeilennum¬ 
mer eingibst). Vergißt Du einmal ein | RETURN] und startest das Pro¬ 
gramm trotzdem, dann gibt es ein Durcheinander. 



Dir ist bestimmt schon aufgefallen, daß ich durch die Null immer einen 
Strich gemacht habe: 

0 

















Das ist bei Computern so üblich, weil man auf diese Art die Ziffer Null 
von dem Buchstaben O besser unterscheiden kann. 


Tippst Du etwas ein, das der VC-20 nicht versteht, dann meldet er sich 
mit 

7SYNTAX ERROR 

"Error” heißt "Fehler" und "syntax error” heißt etwa "Grammatikfeh¬ 
ler”. Liest Du also 7SYNTAX ERROR, dann kann das bedeuten, daß Du 
eine Anweisung oder ein Kommando falsch geschrieben hast oder daß 
Du eine Anweisung falsch verwendet hast. Solche Meldungen des 
Computers heißen - Fehlermeldungen, auf Englisch "error messages". 
Sie helfen Dir bei der Fehlersuche. Es gibt verschiedene Fehlermeldun¬ 
gen, je nach dem was für einen Fehler Du gemacht hast. Am häufigsten 
wirst Du folgende Fehlermeldung treffen: 

7SYNTAX ERROR IN 25 




Das heißt, der VC-20 hat in der Zeile 25 Deines Programms einen Feh¬ 
ler gefunden und kann deshalb das Programm nicht ausführen. 











Dieses Programm schreibt die Lösung von 10 + 20 auf den Bildschirm, 
wie Du siehst: 


30 


















Willst Du stattdessen, daß 10 + 2(|) ausgedruckt wird, dann mußt Du 
schreiben: 


1© PRINT ”1® + 2®” 


Merkst Du den Unterschied? 

Links siehst Du ein Programm und rechts das Ergebnis auf dem Bild¬ 
schirm. Schau Dir mal beide Teile genau an. 


1® PRINT’ 
15 PRINT’ 
2® PRINT’ 
25 PRINT’ 
3® PRINT’ 


SHIFT 


CLR 

HOME 


ROT” 

BLAU” 

GELB” 

5 + 6” 

35 PRINT5 + 6 
30 PRINT 

45 PRINT ”ROTE GRUETZE” 





















Beachte, daß die Zeile 




50 END 


nicht das Wort ”END” auf den Bildschirm schreibt. Diese Zeile teilt dem 
Computer lediglich mit, daß hier das Programm endet. 

Der Computer kann sich eine Zahl in seinem Speicher merken und sie 
später, wenn Du danach fragst, wieder ausdrucken. Wie macht er das? 
Dazu müssen wir etwas über seinen Speicher erzählen. Den Speicher 
kannst du Dir wie einen riesigen Schrank vorstellen, der aus lauter 
Schubladen besteht, wobei jede Schublade einen eigenen Namen hat. 


Nehmen wir an, die Schubladen heißen A, B, C, ... und so weiter. Um 
eine Zahl in eine solche Schublade zu legen, gibt es die LET-Anwei- 
sung. (”Let” heißt sinngemäß: ”so soll es sein”.) 



45 LET A=5 
50 LET B=7 
55 LET C=2 
60 LET D=© 














Schreibst Du dann in einem Programm 

70 PRINT A 

dann gibt der VC-20 die Zahl, die gerade in der Schublade mit dem 
Namen A liegt, auf dem Bildschirm aus. Natürlich mußt Du dafür sorgen, 
daß Du vorher eine Zahl in die Schublade gebracht hast (mit der LET- 
Anweisung). Hast Du das jedoch vergessen, dann nimmt der VC-20 an, 
daß Du Null schreiben wolltest, und tut so, als wäre eine Null drin. Das 
gilt für alle Schubladen. In der Fachsprache sagt man statt Schublade 
Variable. A ist z.B. der Name einer solchen Variablen. Daher sagt man 
zu A auch Variablenname. 

Schreibst Du z.B.: 

10 PRINT A+B 




dann schaut der VC-20 nach, welche Zahl zu der Variablen A gehört, 
schaut auch welche Zahl zu der Variablen B gehört, addiert beide Zah¬ 
len und schreibt das Ergebnis auf den Bildschirm: 










15 PRINT” SHiFT — 

25 LET A=6 
35 LET B=4 
45 PRINT A+B 
55 END 

Willst Du die Zahl, die in der Schublade A liegt, ändern, dann schreib 
einfach noch eine zweite LET-Anweisung für die Schublade A. Dadurch 
wird die neue Zahl nach A gebracht und die alte Zahl gelöscht. 

Der VC-20 kennt folgende Rechensymbole: 

Addition + 3 und 4 entspricht 3 + 4 

Subtraktion - 3 minus 4 entspricht 3-4 

Multiplikation * 3 mal 4 entspricht 3*4 

Division / 3 geteilt durch 4 entspricht 3/4 

In Kapitel 5 haben wir über Kommandos gesprochen. NEW, LIST und 
RUN sind Kommandos. Du erinnerst Dich vielleicht, was wir über sie ge¬ 
lernt haben: Du tippst ein Kommando ein, drückst auf | RETURN] und der 
Computer führt dieses Kommando sofort aus. 







PRINT kannst Du auch als Kommando verwenden. 



Beachte: hier gibt es keine Zeilennumerierung! 

Sobald Du PRINT 2 + 6 eingetippt und dann auf | RETURN] gedrückt 
hast, schreibt der VC-20 das Ergebnis auf den Bildschirm. Wie Du 
siehst, brauchst Du zum Rechnen gar kein Programm zu schreiben. 

Wenn der VC-20 ein Kommando ausführt, dann befindet er sich im 
Kommandomodus. Bei unserer letzten Rechenaufgabe (PRINT 4 + 6) 
haben wir PRINT als Kommando verwendet; der VC-20 kann also auch 
rechnen, wenn er sich im Kommandomodus befindet. 












GOTO cüxjJ INPUT 



In diesem Kapitel lernst Du zwei neue Anweisungen kennen. Mit ihnen 
macht das Programmieren noch mehr Spaß! 

Schauen wir uns die neuen Anweisungen mal an. 

Die Anweisung GOTO 10 sagt dem Computer, daß er zu Zeile 10 des 
Programms gehen soll. {”Go” heißt "gehen” und ”to” heißt ”zu”.) Statt 
10 kannst du natürlich auch eine andere Zeilennummer nehmen. 10 war 
nur ein beliebiges Beispiel. 



10 PRINT "HALLO 

15 GOTO 10 - 

20 END 


Immer, wenn der Computer zu Zeile 
15 des Programms kommt, muß er 
zurück zu Zeile 10. 



Dieses Programm schreibt ohne Unterbrechung ”HALLO”. Wenn Du 
dieses Programm startest, dann schreibt der VC-20 solange 


HALLO 

HALLO 

HALLO 

HALLO 

HALLO 

bis Du ihn stoppst! Wie kannst Du ihn daran hindern, den ganzen Tag 
lang HALLO auf den Bildschirm zu schreiben? Entweder, Du ziehst den 
Stecker aus der Steckd ose od er aber - und das ist die elegantere Art - 
Du drückst auf die Taste [ stop • 

Und nun zur Anweisung INPUT A. ("Input” heißt "Eingabe”.) Wenn der 
VC-20 INPUT A liest, dann weiß er, daß Du in die Schublade A eine 
Zahl legen möchtest. In der Fachsprache heißt das: "Man ordnet der 
Variablen A einen Wert zu”. Bisher hast Du dazu die LET-Anweisung 
verwendet. Wenn Du die LET-Anweisung verwendest, dann mußt Du 
schon beim Schreiben des Programms wissen, welchen Wert Du der 
Variablen A zuordnen möchtest. Bei der INPUT-Anweisung hingegen, 
brauchst Du diesen Wert erst einzugeben, wenn das Programm schon 
















läuft. Bei jedem Programmlauf kannst Du natürlich einen anderen Wert 
eingeben. 

Dazu ein Beispiel: 



45 PRINT ”DU BIST” 

55 PRINT A - 

6© PRINT "JAHRE ALT” 
65 END 



Durch diese Anweisung wird ein 
Platz im Speicher reserviert. Dieser 
Speicherplatz bekommt den Namen 
A. 

Diese Anweisung druckt die Zahl, 
die in dem Speicherplatz A steht, 
aus. 



Und jetzt tipp das Programm ein. Starte es mit RUN. Was fällt Dir 
auf? Der VC-20 schreibt auf den Bildschirm ”GIB DEIN ALTER EIN”, 
und dann erscheint am Anfang der nächsten Zeile ein ?. Der VC-20 

























wartet nun solange, bis Du Dein Alter oder irgendeine andere Zahl ein¬ 
tippst. 


Findet der VC-20 in Deinem Programm die Anweisung INPUT A, dann 
schreibt er ein Fragezeichen auf den Bildschirm, wartet auf Deine Ein¬ 
gabe und speichert die Zahl, die Du eingegeben hast, im Speicherplatz 
A. 

Wenn Du in einem Programm die INPUT-Anweisung verwendest, dann 
empfiehlt es sich, vorher mit einer PRINT-Anweisung zu erklären, was 
man eingeben soll. In unserem Beispiel hieß diese PRINT-Anweisung 
”GIB DEIN ALTER EIN”. 

Wenn Du ein Programm startest, welches eine INPUT-Anweisung ent¬ 
hält, und dieses Programm stoppen willst, dann kann es verkommen, 
daß der Computer immer 

? REDO FROM START 



meldet, gleichgültig, was Du eingibst. In diesem Fall drückst Du am be¬ 
sten auf qtVVd I - 1 RESTORE | 



RESTORE 











en und mögl 
d ein neues 



















IF-THEN tai<2 FOR-NEXT 


Die FOR-NEXT-Anweisungen bringen noch mehr Abwechslung in 
Euer Programm! Ihr werdet erstaunt sein, was der Computer alles kann. 

Diese Anweisung bewirkt, daß 5 
mal 

’TOM” auf den Bildschirm ge¬ 
schrieben wird, 

und diese Anweisung zählt mit: 
nachdem 5 mal die PRINT-Anwei- 
sung ausgeführt worden ist, sorgt 
sie dafür, daß der VC-20 zur näch¬ 
sten Zeile geht, also die Anweisung 
in Zeile 35 ausführt. 

Diesen Teil des Programms nennt man eine FOR-NEXT-Schleife. In un¬ 
serem Beispiel wurde die FOR-NEXT-Schleife 5 mal durchlaufen. 












FOR-NEXT-Schleifen können auch länger sein: 


FOR-NEXT-Schleife 


1(Z)FORX=1 TOS 

15 PRINT "ICH HEISSEALEXANDER.” 

20 PRINT "ICH SCHREIBE GERNE PROGRAMME.” 

25 PRINT "ICH BESITZE EINEN EIGENEN COMPUTER.” 
30 NEXT X 
35 END 


In dieser Schleife gibt es drei PRINT-Anweisungen, und die Schleife 
wird 5 mal durchlaufen. Wieviele Zeilen druckt also der Computer auf 
den Bildschirm? 


Antwort: 15 Zeilen. 


Die Variable X in unseren beiden Beispielen heißt Schleifenvariable. In 
jeder Schleife taucht X zweimal auf: nach FOR und nach NEXT. Statt X 
könntest Du auch eine andere Variable nehmen, z.B. A. Du mußt ledig¬ 
lich darauf achten, daß Du in einer Schleife immer dieselbe Variable 
nimmst. 






































10 F0R(g)=1 TO 12 
15 PRINT "MICHAEL” 
2® NEXT® 


Diese beiden Variablen müssen 
gleich sein. Sind sie nicht gleich, 
dann meldet sich der VC-20 mit: 
NEXT WITHOUT FOR. (Das heißt 
übersetzt: NEXT wurde ohne FOR 
verwendet.) 


Dieses Programm schreibt 12 mal MICHAEL. 


Wie verarbeitet der Computer eine solche FOR-NEXT-Schleife? 


1® FOR 0=1 TO 3 
15 PRINT "ICH MAG COMPUTER” 
2® NEXTO 
25 END 


Diese Anweisung gibt einem Speicherplatz den Namen Q. Außerdem 
sagt sie dem Computer, daß in diesem Speicherplatz nacheinander die 
Werte 1, 2 und 3 gespeichert werden sollen und weist der Variablen Q 
den Anfangswert 1 zu: i 


















r 

r Als nächstes wird die Anweisung in Zeile 15 ausgeführt. Diese Art von 
Anweisung kennst Du ja schon. Nachdem der Computer ”ICH MAG 
COMPUTER” auf den Bildschirm geschrieben hat, wird die Anweisung 
in Zeile 20 ausgeführt. NEXT Q erhöht die Zahl, die in Q gespeichert ist, 
um 1; 


Q 

2 


Danach geht der Computer zu Zeile 10 zurück. Wie Du schon weißt, 
darf Q die Werte 1, 2 und 3 annehmen. Da Q nun den Wert 2 hat, wird 
die Schleife nochmal durchlaufen. Dabei wird durch die NEXT-Anwei- 
sung der Wert von Q wieder um 1 erhöht: 


Q 

3 









Danach springt der VC-20 wieder zu Zeile 10 zurück. Da Q jetzt den 
Wert 3 hat, wird die Schleife wieder durchlaufen und der Wert von Q 
wird dabei nochmals um 1 erhöht: \ 


Auch jetzt geht der Computer zu Zeile 10 zurück. Aber diesmal hat die 
Variable einen Wert, der größer als 3 ist: die Schleife wird jetzt nicht 
mehr ausgeführt. Alle Zeilen, die zur Schleife gehören, werden über¬ 
sprungen. Als nächste Anweisung wird die END-Anweisung in Zeile 25 
ausgeführt. 

NAME ZAHLEN 

1 (D FOR R=1 TO 1 00 
15 PRINT R 
20 NEXT R 
/ 25 END 

^In diesem Beispiel siehst Du, wie 
der Wert der Schleifenvariablen 
sich ändert. 


8 PRINT ” r ~ l HOME ” 

1® FORZ=1 TO 1(1)0 
15 PRINT "CARMEN IST GROSS.” 
20 NEXT Z 
25 END 













Tipp die beiden Beispiele ein und probier sie aus. Denk Dir auch eigene 
Beispiele aus! 

Ich habe den beiden Programmen einen Namen gegeben. Den Namen 
darfst Du nicht eintippen, sonst meldet der VC-20 einen Fehler. Du 
kannst die Namen jedoch verwenden, wenn Du die beiden Programme 
auf einer Kassette speicherst. 


Die IF-THEN-Anweisung 


30 PRINT "GIB DEINE LIEBLINGSZAHL EIN” 

4© INPUT N 

5© IF N=5 THEN PRINT "DEINE LIEBLINGSZAHL IST 5” 

6© END 

Diese Anweisung schaut nach, welchen Wert die Variable N hat. Wenn 
N den Wert 5 hat, dann wird "DEINE LIEBLINGSZAHL IST 5” auf den 



Bildschirm geschrieben. Ist N ungleich 5, dann geht der VC-20 
zu Zeile 60, ohne die PRINT-Anweisung auszuführen. 


(”lf” heißt 


"wenn” 


und ”then” heißt "dann”. Statt ”if-then” kannst Du 


Dir also auch ”wenn-dann” merken.) 












stell Dir vor, Du gehst eine Straße entlang und kommst zu einer Weg¬ 
gabelung. Dort mußt Du Dich entscheiden, welchen Weg Du nimmst. 
Ähnlich geht es dem VC-20, wenn er zu einer IF-THEN-Anweisung 
kommt: 

Mr. If stellt dem VC-20 eine Frage. Kann der VC-20 sie mit ”ja” 
beantworten, dann nimmt er den Weg, der mit THEN gekennzeichnet ist. 
Beantwortet der VC-20 die Frage jedoch mit "nein”, dann geht er den 
anderen Weg, das heißt, er geht gleich zur nächsten Zeile. 



Zu einer IF-THEN-Anweisung sagt man auch Verzweigung. 










Und jetzt schau Dir mal das Flußdiagramm an! 




30 PRINT ”GIB DEINE LIEBLINGSZAHL EIN” 

40 INPUT N 

50 IF N=5 THEN PRINT "DEINE LIEBLINGSZAHL IST 5” 
60 END 



1) Wo ist in dem Diagramm die Verzweigung? 

2) Wie wird diese Verzweigung programmiert? 
















Antwort: 


1) bei 



2) IF N=5 THEN PRINT "DEINE LIEBLINGSZAHL IST 5’ 



In diesem Kapitel lernen wir die Graphikzeichen kennen, die Du auf 
der Tastatur siehst. Fast alle Tasten sehen so aus: 



Oben auf der Taste ist ein Buchstabe und vorne auf der Taste sind zwei 
Graphikzeichen. Wen n Du da s rechte graphische Zeichen eintippst, 
dann mußt Du erst die | SHIFTi Taste drücken und anschli eßend d ie Ta¬ 
ste, auf der das graphische Zeichen abgebildet ist. Die | SHIFTI Taste 
bleibt dabei heruntergedrückt. 

Willst Du das linke graphische Zeichen eintippen, dann mußt du zuerst 
die |C=| Taste drücken und dann auf die Taste, auf d er das graphische 
Zeichen abgebildet ist. Auch hierbei bleibt die |C=| Taste herunterge¬ 
drückt. (|C=| ist das Symbol für Commodore Computer.) 


















Um dieses Zeichen einzu¬ 
tippen, drück auf die |C= 
Taste und dann, während 
die |C=| Taste gedrückt 
bleibt, auf die Taste. 


m 


Um dieses Zeichen einzu- 
tipp en, drück auf die 
SHIFTI Tast e und da nn, 
während die | SHIFTi Ta¬ 
ste gedrückt bleibt, auf 
die [z] Taste. 


Mit den graphischen Zeichen kannst Du viele hübsche Bilder zeichnen. 
Der Cursor läßt sich mit Hilfe der Cursorbewegungstasten an jede Stel¬ 
le des Bildschirms bringen: 


Die zwei Tasten werden in Verbindung mit der 


Taste verwendet: 


Willst Du den Cursor nach oben bewegen, dann drück 
zuerst die |SHIFTi Taste und dann diese Taste, wobei die 
SHIFTi Taste gedrückt bleibt. 

Willst Du den Cursor nach unten bewegen, dann drück nur auf 
diese Taste. 























Will st Du d en Cursor nach links bewegen, dann drück zuerst 
die ISHIFTi Taste und dann, während die ISHIFTi Taste ge¬ 
drückt bleibt, auf diese Taste. 

Willst Du den Cursor nach rechts bewegen, dann drück nur auf 
diese Taste. 


Auch beim Bilderzeichnen kannst Du die 
wohnt bist, verwenden: 


Taste, wie Du es ge- 


Einmal auf die 'pH \ Taste drücken, und das zuletzt gezeichnete graphi¬ 
sche Zeichen verschwindet. (Es wird gelöscht.) Du kannst auf diese Art 
beliebig viele Zeichen löschen. 

Mit den graphischen Zeichen und den Cursorbewegungstasten kannst 
Du also ganz leicht Bilder zeichnen. Darüber hinaus gibt es noch etwas, 
was Dich vielleicht interessieren wird. Wie wird eine Zeichnung farbig 
gestaltet? Denn manchmal will man auch etwas Buntes zeichnen. 



Um eine bestimmte Farbe ausz uwähle n, mußt Du auf die CTRL | Taste 
drücken, und während Du die | CTRL [ Taste festhältst, noch auf eine 
Farbtaste drücken. Die Farbtasten liegen vor den Tasten, auf denen 
sich die Zahlen befinden. 





















Auf jeder Farbtaste stehen drei Buchstaben: die Abkürzungen der engli¬ 
schen Farbbezeichnungen: 


BLK 

BLACK 

(schwarz) 

WHT 

WHITE 

(weiß) 

RED 

RED 

(rot) 

CYN 

CYAN 

(hellblau) 

PUR 

PURPLE 

(lila) 

GRN 

GREEN 

(grün) 

BLU 

BLUE 

(blau) 

YEL 

YELLOW 

(gelb) 


Ein Beispiel: 

Willst Du die Farbe grün wählen, dann drück auf die | CTRL | Taste und 
halte sie heruntergedrückt, während Du auf die |GRN| Taste drückst. 


Alles, was Du eintippst, erscheint in der Farbe, die Du gewählt hast. 
Auch Zahlen und Buchstaben werden in dieser Farbe geschrieben. 



Der VC-20 erlaubt, die Farbe des gesamten Bildschirms und die Farbe 
des Bildschirmrandes auf einfache Art und Weise zu ändern. 














Dies ist der Hintergrund. Wenn Du 
den VC-20 einschaltest, dann ist 
der Hintergrund zunächst weiß. 

Dies ist der Bildschirmrand. Nach 
dem Einschalten ist der Rand 
hellblau. 


Das ist Dein Bildschirm 



Um die Farbe des Hintergrundes und die Farbe des Bildschirmrandes 
zu ändern, verwendet man ein besonderes Kommando. Dieses Kom¬ 
mando heißt POKE. Mit ihm kann man eine Zahl in den Speicher des 
Computers schreiben. Im Speicher des VC-20 gibt es einen ganz be¬ 
sonderen Speicherplatz. Dieser Speicherplatz ist durch die Zahl 36879 
gekennzeichnet. Man sagt auch, 36879 ist die Adresse dieses Spei¬ 
cherplatzes. Mit Hilfe des POKE-Kommandos kann man in diesen Spei¬ 
cherplatz eine Zahl hineinschreiben: 




POKE 36879,58 


Mit dem Kommando 
POKE schreibt man eine 
Zahl in den Speicher des 
Computers. 


58 ist die Zahl, die in 
diesen Speicherplatz 
geschrieben werden soll. 


36879 kennzeichnet den 
Speicherplatz, in den 
etwas hineingeschrieben 
werden soll. 

In der folgenden Tabelle sind in der linken äußeren Spalte alle Farben 
aufgeführt, die der Hintergrund des Bildschirms annehmen kann. In der 
ersten Zeile (unter der Überschrift) sind alle Farben aufgezählt, die der 
Bildschirmrand annehmen kann. Du kannst jede Farbe der ersten Spal¬ 
te mit jeder Farbe der ersten Zeile kombinieren. Jeder solcher Kombina¬ 
tion wurde eine Zahl zugeordnet. Diese Zahl heißt Codenummer. In un¬ 



serem obigen Beispiel lautete die Codenummer 58. 58 bedeutet: hell¬ 
blauer Hintergrund und roter Rand. 










Schau Dir die folgende Tabelle mal genau an! In ihr sind die Codenum¬ 
mern aller möglicher Kombinationen enthalten. Wähl Dir eine solche 
Codenummer aus und verwende sie in dem Kommando POKE. 




Bildschirm- und Bildschirmrand-Farbkombinationen 

Bildschirm- Bildschirmrand 

hintergrund 

schwarz weiß rot hellblau lila grün blau gelb 

TT 13 14 15 

28 29 30 31 

44 45 46 47 

60 61 62 63 

76 77 78 79 

HJ 93 94 95 

108 109 110 111 

124 125 126 127 


orange 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

hellorgange 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

pink 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

himmelblau 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

zartlila 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

hellgrün 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

hellblau 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

hellgelb 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

354 

355 
















Willst Du einen grünen Hintergrund und einen lila Rand, dann finde den 
Schnittpunkt der Zeile, in der vorne grün steht, und der Spalte, in der 
oben lila steht. Dort steht die Codenummer, die Du in dem Kommando 
POKE verwenden mußt. 

POKE 36879,92 bewirkt einen grünen Bildschirmhintergrund und einen lila¬ 
farbenen Rand. Haben Dir bisher die bunten Bilder nicht sehr gut gefal¬ 
len? Aber - was passiert, wenn Du den Bildschirm löschst oder den 
Computer ausschaltest? Deine Bilder sind für immer verschwunden! 

Deshalb werden wir jetzt ein Programm schreiben, welches ein Bild 
zeichnet. Das Programm kannst Du auf einer Kassette sichern und spä¬ 
ter immer wieder holen, wenn Du das Bild sehen willst. 

Zeichnen wir zunächst ein sehr einfaches Bild - sagen wir mal eine An¬ 
zahl von roten Herzen. Dazu verwenden wir die PRINT-Anweisung: 


1(5 PRINT 


CTRL 

RED 

SHIFT - 

-s 

SHIFT 

S 

SHIFT 

S 

SHIFT- 

-s 



2(5 END~i 


SO wählt man die das ergibt später die® Zeichen auf dem Bildschirm 
Farbe rot 











Beim Eintippen dieses Programms wirst Du eine Überraschung erleben! 
Wenn D u die [CTRLI Taste drückst und dann auf die | RED| Taste, wäh¬ 
rend die I CTRL| Taste heruntergedrückt bleibt, dann erscheint auf dem 
Bildschirm das Zeichen0 

Der VC-20 hat für | CTRlKREDI kein besonderes Zeichen. Um aber 
doch etwas auf dem Bildschirm ausgeben zu können, nimmt er das 
Zeichen und vertauscht einfach die Farben. 

Vielleicht erinnerst Du Dich daran: als wir früher einmal in einem Pro¬ 
gramm 

10 PRINT" I SHIFT I ” 

schrieben, erschien auf dem Bildschirm das Zeichen □. Vertauscht man 
beiSdie Farben dann erhält man □. 




Jetzt zeichnen wir noch schönere Bilder; dazu verwenden wir mehrere 
PRINT-Anweisungen in einem nun etwas längeren Programm. Wie 
wär’s mit einem Programm, welches ein ’Tic-tac-toe” Spiel zeichnet? 












Die Striche sollen blau sein. 
Die O’s sollen rot sein. 

Die Kreuze sollen blau sein. 


Mit der ersten Anweisung löschen wir den Bildschirm: 

10 PRINT” I SHIFT ^home I " 

darauf folgen 5 PRINT-Anweisungen: 


20 PRINT 




wählt die zeichnet 

Farbe blau Kl 



zeichnet 

m 


zeichnet 

m 


Das bezeichnet 



eine "Leerstelle”. 

Auf Englisch heißt das "blank”, (sprich: "blank"). 
Um eine Leerstelle einzugeben, mußt Du einmal 
auf die Leertaste drücken. 















drück einmal 
auf die Leertaste 


gleich neben der Taste, verwendet.) 

CTRL H RED I IsHIFtK^ IcTRlHbLuI |sHIFt|-1¥ 

wählt die zeichnet wählt die zeichnet 

Farbe rot [ö] Farbe blau DU 



t) 


zeichnet 

m 

























70 END 


Nachdem Du alles eingetippt ha st, kannst Du das Programm starten. 
Tipp RUN ein und drück dann auf | RETURN . 

(Vielleicht willst Du das ”Tic-tac-toe”-Programm auf einer Kassette 
speichern, damit Du es immer wieder verwenden kannst. Wenn Du ver¬ 
gessen hast, wie man das macht, dann schau in Kapitel 4 nach.) 

Verfeinern wir unser Programm! 

Füg noch folgende 4 Zeilen in das Programm ein: 


15 FOR R=1 TO 50® 
18 NEXT R 

65 FOR D=1 TO 50® 
68 NEXT D 


Das sind ganz besondere FOR-NEXT-Schleifen, sie 
heißen Verzögerungsschleifen. Bei beiden Schleifen 
tut der VC-20 500mal gar nichts, denn zwischen der 
FOR-Anweisung und der NEXT-Anweisung steht 
keine Anweisung. ABER - der VC-20 muß von 1 bis 
500 zählen, und das kostet Zeit. Deshalb heißen 
diese Schleifen Verzögerungsschleifen. 



Ander zum Schluß noch Zeile 70 folgendermaßen: 




70 GOTO 10 









Gehen wir das Programm noch mal Schritt für Schritt durch: 


1 © 


löscht den Bildschirm 


15 FOR R=1 TO 5®© 
18NEXTR 


Durch diese Verzögerungsschleife bleibt der Bild¬ 
schirm eine Zeitlang leer. 


2 © 

3© 

4© 

5© 

6 © 


zeichnet Dein ”Tic-tac-toe” Spiel 


65 FOR D=1 TO 5®© 
68NEXTD 


Durch diese Verzögerunsschleife bleibt Dein ’Tic- 
tac-toe”-Spiel so lange auf dem Bildschirm, daß Du 
es genau sehen kannst. 


7© GOTO 1© 


Diese Zeile schickt den Computer wieder zu Zeile 
10, so daß das Ganze wieder von vorne beginnen 
kann. 











starte die neue Version des Programms! 


Willst Du die Farbe des Hintergrundes und des Bildschirmrandes verän¬ 
dern, dann füg noch eine POKE-Anweisung in das Programm ein: 


5 POKE 36879,172 bewirkt einen pinkfarbenen Hintergrund und einen 

lilafarbenen Rand. 


Du kannst auch noch folgende Zeilen in das Programm einfügen: 


62 PRINT druckt auf dem Bildschirm eine Leerzeile. 


63 PRINT ” 

CTRL 

-BLK 





SPIELT JEMAND MIT?” 


wählt die 
Farbe schwarz 


das erscheint auf 
dem Bildschirm 


Mit dem VC-20 kann man herrliche Farbbilder zeichnen. Das erste Bild 
fällt Dir am schwersten - die folgenden Bilder sind für Dich ein Klacks! 
Bevor Du die ersten großen, komplizierten Bilder malst, empfiehlt es 
sich, mit Farbstiften eine Skizze zu machen, damit Du beim Program¬ 
mieren besser die Übersicht behältst. 












Computer Panik 


10 PRINT 

1 5 PRINT "HILFE! DER COMPUTER IST VERRUECKT” 
20 GOTO 1 (D 


Was bringt uns die Zukunft? 

10 PRINT” I shift |-^ HOME ” 

15 PRINT "WAEHL EINE DER ZAHLEN” 

20 PRINT ”1,2 ODER 3. TIPP SIE EIN.” 

25 INPUT N 

30 IF N=1 THEN PRINT "DU WIRST REICH WERDEN.” 

35 IF N=2 THEN PRINT "DU WIRST BERUEHMT WERDEN.” 
40 IF N=3 THEN PRINT "DU BEKOMMST 13 KINDER.” 

45 END 











Tannenbaum 


05 PRINT ” 
08 PRINT ” 



10 PRINT” \ )r 
1 SPRINT”^ XXX” 

20 PRINT ” XXXXX” 

25 PRINT ” XXXXXXX” 

30 PRINT ” XXXXXXXXX” 
35 PRINT ”XXXXXXXXXXX” 
40 PRINT ” X” 

45 PRINT ” X” 

50 PRINT ” X” 

55 END 


Gib acht, daß Du in jeder Zeile 
genügend Platz läßt! 





CLR 

HOME 








Mr. Monster 

10 PRINT” I shift ^home | ” 

2© PRINT "EIN TREFFEN MIT MR. MONSTER” 
30 PRINT 
40 PRINT 

5® PRINT ” ctrlHblk] IshiftHT [ 


6 © PRINT 


70 PRINT ”L 
80 PRINT ’T 


9® PRINT 


95 PRINT ” 


hier habe ich die H Taste 
verwendet, sie liegt genau neben 
der [+1 Taste. 



Zur Erinnerung: 


t) heißt, Du mußt einmal auf die Leertaste drücken. 
t)t) heißt. Du mußt zweimal auf die Leertaste drücken. 















Vergiß nicht am Ende jeder Anweisung, auf die | RETURN | Taste zu 
drücken! Auch wenn der Cursor von selbst zur nächsten Zeile springt, 
so heißt das nicht, daß Du das | RETURN] am Ende jeder Anweisung 
weglassen darfst. 









Die ”Commodore”-Taste verwendet man, um die graphischen Zeichen, 
die links vorne auf den Tasten sind, einzutippen. Drück auf die |C= 
Taste und dann auf die entsprechende Taste; die |C=| Taste bleibt dabei 
herunter gedrückt. 

CONT 

Wenn Du die Ausführung eines Programms mit der sto^p | Taste ge¬ 
stoppt hast, kannst Du durch Eintippen von CONT das Programm wie¬ 
der zum Laufen bringen. 

















CTRL 


Mit der Controltaste kannst Du Farben auswählen. Willst Du z.B. in der 


Farbe rot schreiben, dann drück die CTRL | Taste und halte sie herun¬ 


tergedrückt, während Du noch auf die RED| Taste drückst. Die Farbe 
kann man auch in einem Programm ändern: 


10 PRINT ” 


CTRL - RED 


END 

ist eine Programmanweisung, die dem Computer sagt, daß das Pro¬ 
gramm zu Ende ist: 


95 END 


FOR-NEXT 

ist eine DO-Schleife 


Beispiel: i© for x=i to ioo 

15 PRINT "HALLO” 
2® NEXTX 


der Computer 
schreibt 100mal 
HALLO auf den 
Bildschirm 



















GOTO 

sagt dem Computer, zu welcher Zeile er gehen soll: 


10 PRINT "HALLO" ^_das heißt: 

20 GOT 010 -- geh ZU Zeile 10 


IF-THEN 

bringt eine Verzweigung in Dein Programm. 

Beispiel: i o if n=5 then print "die zahl heisst s” 

15 PRINT "SPIELEN WIR NOCHMAL ?” 

Wenn N den Wert 5 hat, dann schreibt der Compu¬ 
ter: 

DIE ZAHL HEISST 5 
SPIELEN WIR NOCHMAL? 

Ist N ungleich 5, dann schreibt der Computer: 

SPIELEN WIR NOCHMAL? 














INPUT 

Schreibt, während ein Programm läuft, ein Fragezeichen auf den Bild¬ 
schirm und wartet auf eine Eingabe. Die Zahl, die Du eingibst, wird in 
einem Speicherplatz festgehalten. 


Beispiel: 


15 PRINT "GIB DEIN ALTER EIN’ 
2© INPUT N 


In diesem Beispiel wird Deine Eingabe in den Spei¬ 
cherplatz mit dem Namen N geschrieben. 


LET 

schreibt in einen Speicherplatz (Variable) eine Zahl. 


Beispiel: 


15 LET R=96 

Die Variable mit dem Namen R bekommt den Wert 
96. 







LIST 

druckt alle Programmanweisungen, die Du eingegeben hast, in der rich¬ 
tigen Reihenfolge wieder aus. Willst Du nur einen Teil ausdrucken, z.B. 
Zeile 35 bis Zeile 55, dann tipp ein: 

LIST 35-55 

LOAD 

lädt ein Programm von einer Kassette in den Speicher des Computers. 

LOAD "PROGRAMM TEST” 

Den Programmnamen in Gänsefüßchen angeben! 

NEW 

löscht ein Programm im Speicher. 

PRINT 

sagt dem Computer, daß Du etwas auf den Bildschirm schreiben willst: 




20 PRINT "ICH HEISSE CARMEN 
















Am Ende jeder Anweisung mußt Du auf die RETURN] Taste drücken. 
Nur so weiß der Computer, daß Deine Anweisung zu Ende ist. Es reicht 
nicht, daß der Cursor an den Anfang der nächsten Zeile springt. 

RUN 

startet ein Programm. Dieses Kommando gehört nicht zum Programm 
selbst und hat auch keine Zeilennummer. 


Während ein Programm läuft, kannst Du es anhalten, wenn Du auf diese 
Taste drückst. Der VC-20 sagt Dir dann, bei welcher Zeile das Pro¬ 
gramm gestoppt wurde. (BREAK IN 90 heißt, daß das Programm gerade 
bei Zeile 90 war, als es gestoppt wurde.) 

- RESTORE 

ist sehr nützlich, wenn ein Programm nicht richtig läuft. Das Programm 
hält an, sobald Du auf | sto^p [ — ["^store | drückst. Du kannst dann das Pro¬ 
gramm von neuem starten, denn der Speicher ist nicht gelöscht worden. 









SAVE 

speichert Dein Programm auf einer Kassette. Dadurch wird das Pro¬ 
gramm jedoch nicht aus dem Speicher gelöscht. Nur das Kommando 
NEW löscht den Speicher. (Schaltest Du den Computer aus, dann wird 
der Speicher natürlich auch gelöscht.) 


Willst Du ein graphisches Zeichen, welch es sich v orne rechts auf einer 
Taste befindet, eintippen, dann drück auf | SHIFTi und auf die entspre¬ 
chende Taste. Sind oben auf einer Taste zwei Zeichen abgebildet, dann 
erhält man mit SHIFTi das obere Zeichen. 


löscht den Bildschirm. 










VERIFY 

prüft, ob ein Programm fehlerfrei auf einer Kassette gespeichert worden 
ist. Falls ein Fehler gefunden wird, bekommst Du es mitgeteilt. 




VERIFY "PROGRAMM TEST” 

Den Namen des Programms bitte immer in Gänse¬ 
füßchen! 










(Stexste© öSff'äete? CMä Qte® 


Ich bin bestimmt kein Programmierer, der in "höheren 
Sphären" schwebt. Nach einem Programmierkurs war 
ich vier Jahre lang Lehrer an einer Grundschule. Nahe¬ 
zu 300 Kindern habe ich beigebracht, wie man Pro¬ 
gramme für Mikrocomputer schreibt. (Die Kinder waren 
ungefähr zwischen 4 und 12 Jahre alt.) Nie sind mir 
Kinder begegnet, die nicht ganz darauf versessen 
waren, Computer auszuprobieren. Computer sind et¬ 
was Natürliches! Sie schaffen unmittelbare Erfolgser¬ 
lebnisse und befähigen zu selbständigem und schöp¬ 
ferischem Handeln. Aus diesen Gründen bin ich leiden¬ 
schaftliche Lehrerin auf diesem Gebiet. 

Ein Programmierer, der mit Kindern zu tun hat, muß 
eine ganz bestimmte Fähigkeit haben: er muß sich auf 
ihre Vorstellungskraft einstellen können und diese 
Schritt für Schritt erweitern. Das Programmieren ist 
nicht nur eine Sache der Geschicklichkeit, gewisser¬ 
maßen eine Spielerei, sondern es soll auch immer mit 
einem praktischen Ergebnis verbunden sein. Es gibt 
immer verschiedene Wege, ein Problem zu lösen. Des¬ 
halb sage ich oft zu meinen Schülern: "Fangen wir zu¬ 
nächst einmal an und sehen wir dann, wie sich die Sa¬ 
che entwickelt." 

Ich will Ihnen, lieber Kollege, keine Vorschriften ma¬ 
chen hinsichtlich der Unterhchtsgestaltung. Sie könn¬ 
ten jedoch aus meinen Erfolgen und Fehlern lernen. 
Einige Sachen sind praktikabel, andere weniger... 

Ein Hinweis von einem Kenner der Materie: Nehmen 
Sie sich jede Woche Zeit, um das am Computer zu 


üben, was Sie den Kindern beibringen wollen. Nach ein 
paar Stunden werden die Kinder glauben, daß Sie der 
"Größte" sind. 

Allgemeine Hinweise 

Wenn Sie noch keinerlei Erfahrung mit dem VC-20 ha¬ 
ben, lesen Sie sich das Manual durch, welches mit 
dem Gerät zusammen geliefert wird. Dies ist nämlich 
unerläßlich für den Zusammen- und Aufbau des Ge¬ 
räts. 

Wollen Sie sich jedoch nur einen Überblick über unser 
Buch verschaffen, dann lesen Sie zunächst den Teil 
unseres Buches durch, der für die Kinder bestimmt ist. 
Studieren Sie dann erst das Manual des VC-20 Am 
besten schlagen Sie dazu Kapitel 11 auf. Es enthält 
ein Wörterverzeichnis aller Befehle und Kommandos. 
Lesen Sie die Befehle und Kommandos, die Sie nicht 
verstehen, im Manual nach. 

Unser Buch kann natürlich nicht alles über den VC-20 
und seine Funktionen ausschöpfen. Sie werden dar¬ 
über hinaus vielleicht Hinweise auf SOUND und 
"PEEK-AND-POKE-Graphiken" vermissen. Diese Pro¬ 
gramme erscheinen mir für Kinder noch zu anspruchs¬ 
voll und zu verwirrend, insbesondere durch die Anhäu¬ 
fung von großen Zahlen. Ich bin der Meinung, daß 
"PRINT-Graphiken" mehr Freude machen und das in 
vergleichsweise kurzer Zeit. Außerdem: das Korrektur- 











lesen (und das Eintippen) von Programmen, in denen 
lange Zahlenreihen verkommen, ist manchmal recht 
entnervend und zeitraubend. 



Wie richte ich am besten den Arbeitsplatz ein? 

Da Programmierer dazu neigen, viel und "aufgeregt” zu 
reden, schlage ich folgendes vor: Stellen Sie Ihren 
Computer in einen separierten Teil des Raumes, aller¬ 
dings in die Nähe einer Person, die sich mit dem Gerät 
auskennt. Wenn die Kinder Probleme haben, können 
sie sich dann unmittelbar an diese wenden ohne auf¬ 
wendige Suchaktionen. Legen Sie die Kabel so, daß 
niemand darüber stolpern kann, sonst ist die Gefahr 
von Kurzschlüssen und Verwirrung auf dem Bildschirm 
gegeben. Immer daran denken: alle Stecker herauszie¬ 
hen, wenn die Geräte nicht gebraucht werden! Ich teile 
immer 2 Kinder gleichzeitig für eine Sitzung am Com¬ 
puter ein. Sie können sich dann gegenseitig helfen, 
wenn Schwierigkeiten auftreten. Sind es mehr als zwei 
Kinder, dann wird oft darüber gestritten, wer als näch¬ 
ster eintippt. 

Sorgen Sie dafür, daß genügend Raum für einige Stüh¬ 
le vorhanden ist. Wichtig ist auch, wo der Computer 
steht, wenn Sie eine größere Gruppe unterrichten. 
Welche Art von Uhren Sie verwenden, um einen Stun¬ 
denplan der die Arbeitszeit der Kinder am Computer 
festlegt, einzuhalten, bleibt Ihnen überlassen. Aber die¬ 
ser Stundenplan sollte gewissenhaft eingehalten wer¬ 
den! 

Ein Heft, in dem alle Arbeitsvorgänge festgehalten wer¬ 
den, ist unerläßlich. Die Kinder müssen über alles, was 
sie gelernt haben, im nachhinein Rechenschaft able¬ 


gen können, sonst werden sie keine zuverlässigen 
Programmierer. Und wenn sie anhand ihrer Aufzeich¬ 
nungen Fragen selber beantworten können, müssen 
sie nicht immerzu Ihnen kommen. 

Warum habe ich in diesem Buch nur wenige beispiel¬ 
hafte Programme vorgestellt? Ein zunächst noch unsi¬ 
cherer Programmierer tut sich natürlich leichter, wenn 
er mit vorgegebenen Programmen arbeiten kann. Wird 
er jedoch gezwungen mit weniger Beispielen auszu¬ 
kommen, dann muß er notgedrungen nach einiger Zeit 
selbständig denken und programmieren. 

Gibt es wirklich so viele Probleme, wenn man Kindern 
das Programmieren beibringen will? 

Ich meine, nein! 

Das einzige Problem kann darin liegen, daß zu viele 
unserer kleinen Lieblinge sich um den Computer scha¬ 
ren. 

Und noch eins: die Kinder müssen lernen, was sich 
zum Programmieren eignet und was nicht. Sie müssen 
erkennen, daß sie ein Problem in Einzelteile zerlegen 
müssen. Achten Sie darauf, daß Sie nicht nur erklären 
"was" ein Befehl tut, ohne auf das "warum" hinzuwei¬ 
sen. Das ist für die Kinder sehr wichtig! 


An die Lehrer... 

Eines kann ich nicht genug betonen: Ihre Schüler soll¬ 
ten auf keinen Fall sich an im Handel erhältlichen 
Computerspielen versuchen, bevor sie nicht "ausge¬ 
lernte" Programmierer sind! 




Mit "ausgelernt" meine ich den Abschluß des ersten 
Lehrjahres. Zugegeben: Computerspiele haben einen 
großen Reiz, aber sie erfordern nicht die gedankliche 
Arbeit, die nötig ist, ein eigenes Programm zu gestal¬ 
ten. Das gilt hauptsächlich für Grundschüler: wenn sie 
erst einmal entdeckt haben, daß sie mit den Schulcom¬ 
putern spielen können, verlieren sie jedes Interesse an 
eigenständiger Programmierarbeit. Traurig aber wahr! 
Ganz besonders gilt das für die 12-jährigen. Ein plötzli¬ 
cher Sinneswandel findet statt: sie wollen nicht mehr 
die Mühe auf sich nehmen, eigene Programme zu erar¬ 
beiten. 


Hinweise für die Gruppenarbeit: 

Wählen Sie für Ihren Computer einen Raum, dessen 
Fenster gute Jalousien haben. Wenn ich unterrichte, 
stelle ich den Bildschirm so, daß die Gruppe ihm ge¬ 
genüber sitzt. Ich sitze an einer Ecke der Tastatur. Wir 
besprechen zunächst den Unterrichtsplan, und ich 
übernehme dann das Eintippen. Wenn Sie nicht gerade 
ein ”Eintipp-Genie” in der Gruppe haben, nimmt es zu¬ 
viel Ziel in Anspruch, wenn jemand an der Tastatur 
herumstümpert. 

Vorschläge für die einzelnen 
Lektionen - 

pro Woche eine Lektion 

Bevor Sie den Stoff einer neuen Lektion in Angriff neh¬ 
men, sollten alle Kinder Gelegenheit gehabt haben, am 


Computer selbst auszuprobieren, was in der letzten 
Stunde besprochen wurde. Was man nur gehört hat, 
ist schnell vergessen! Es empfiehlt sich deshalb, einen 
wöchentlichen Stundenplan aufzustellen, in dem die 
Arbeitszeit am Computer für die einzelnen Kinder fest¬ 
gelegt wird. 

Folgende Lektionen halten sich an die Reihenfolge im 
Buch (außer SAVE und LOAD). 

KAPITEL 1 

1. Was ist ein Computer? 


KAPITEL 2 

2. Einführung in Flußdiagramme 

3. Schreiben von Flußdiagrammen 

4. DO-Schleifen 


KAPITEL 3 


5. Wie handhabt man die Tastatur, w ie startet man 
die Maschine, allgemeine Hinweise, RETURN 


KAPITEL 5 


6. Einführung ins Programmieren: 


HOME SW , CONT, NEW, RUN, 


zusammen mit Beispielen der PRINT-Anweisung. 



















KAPITEL 6 



20. Farben wählen, POKE-Kommando für Farbe des 
Hintergrundes und des Bildschirmrandes 

21. Einfarbige Graphiken 

22. Mehrfarbige Graphiken 

23. Graphikprogramme selbständig schreiben 


KAPITEL 10 

24. Eigene Programme 


Unterrichtsvorschläge zu den 
einzelnen Kapiteln 

Kapitel 1: 

Gehen Sie nicht zu sehr ins Detail. Lassen Sie die Kin¬ 
der am Computer spielen. Schreiben Sie dafür ein ein¬ 
faches INPUT-Programm. Viele Kinder glauben, ein 
Computer sei etwas Geheimnisvolles! 


Kapitel 2: 

Zunächst soll das logische Denken geübt werden, die 
Perfektion kommt später. Wählen Sie lustige Beispiele 
aus, die den Kindern vertraut sind. 

Wie bade ich unseren Hund? 
backe ich Pizza? 
baue ich eine Hundehütte? 
rufe ich Großmama an? 













Sorgen Sie dafür, daß genügend Abfragen und Ver¬ 
zweigungen in den Flußdiagrammen enthalten sind. 
Die Kinder sollen zuerst den Text schreiben, bevor sie 
die Kästen darumherum zeichnen. 

Kapitel 3: 

Machen Sie den Kindern den Unterschied zwischen 
SAVE und LOAD klar. Verwenden Sie beide Worte 
immer im richtigen Zusammenhang, damit die Kinder 
nicht unnötig verwirrt werden. Die Kinder sollten 
an einer Schreibmaschine das Eintippen üben. Achten 
Sie darauf, daß sie nicht zu sehr auf die Tasten drük- 
ken, das führt nämlich oft zu Schreibfehlern. 

Kapitel 4: 

Manche Menschen tun sich schwer damit, ihre Pro¬ 
gramme auf einem Kassettenrekorder zu speichern. 
Meiner Meinung nach liegen die Gründe dafür darin, 
daß sie 

a) Kassetten schlechter Qualität verwenden oder alte, 
bereits bespielte 

b) nicht genügend Platz zwischen den Programmen 
lassen 

c) die Zählanzeige nicht richtig beachten 

d) ein Programm nicht zur Sicherheit zweimal ab¬ 
speichern. 

Ich persönlich habe mit dem Kassettensystem des 
VC-20 viel weniger Schwierigkeiten als mit anderen 
Kassettensystemen. Das VERIFY-Kommando erspart 
sehr viel Zeit! 


Kapitel 5: 


Schriftliche Abhandlungen über die Bedeutung der Be¬ 
fehle und Kommandos beeindrucken die Kinder recht 
wenig. Viel mehr und gründlicher lernen sie, wenn sie 
selber probieren und eigene Programme schreiben. 

Gehen Sie auf den Unterschied zwischen Kommandos 
und Anweisungen ein. Erst wenn die Schüler darüber 
Bescheid wissen und den Unterschied verstanden ha¬ 
ben, macht ihnen das Programmieren Spaß. Sonst 
kann es verkommen, daß sie ein Programm ohne 
Zeilennumerierung schreiben, und sich dann wundern, 
warum es nicht läuft. 


Kapitel 6: 

Am Schluß des Buches sind noch ein paar Arbeits¬ 
blätter zur PRINT-Anweisung. Hier sind Arbeitsblätter 
ausnahmsweise mal ganz nützlich. Die Kinder sollten 
vermeiden, den Buchstaben O als Variablennamen zu 
verwenden, er könnte mit der Ziffer 0 verwechselt 
werden. 


Kapitel 7: 

Jede PRINT-Anweisung bewegt den Cursor zum An¬ 
fang der nächsten Zeile. Vielleicht will ein Kind wissen, 
wie man den Text mehrerer PRINT-Anweisungen in 
eine einzige Zeile schreiben kann. Lesen Sie deshalb 
im VC-20 Manual durch, was dort über die Verwen¬ 
dung von Semikolons steht. 









Kapitel 8: 



Nicht vergessen: die Variable bei FOR und die Variable 
bei NEXT in einer FOR-NEXT-Schleife muß stets die¬ 
selbe sein. 

Bei der IF-THEN-Anweisung vergessen die Kinder oft, 
daß der Computer sofort zur nächsten Zeile geht, wenn 
die Frage mit nein beantwortet worden ist. 

Schleifen und Verzweigungen können durch Flußdia¬ 
gramme sehr gut verdeutlicht werden. 

”X ist ungleich Y” schreibt man so: X <> Y oder so: 

X >< Y 

Am Ende von Kapitel 8 finden Sie ein Programm, wel¬ 
ches zeigt, wie der Wert der Schleifenvariablen sich 
ändert. Besprechen Sie es mit Ihren Schülern. 


KAPITEL 9: 

Der Bildschirm ist 22 Spalten breit und 23 Zeilen hoch. 
Denken Sie daran, daß die Meldung READY auch eine 
Zeile belegt. 



Die Kinder sollen ihre Bilder erst auf Papier zeichnen, 
am besten gleich mit Buntstift. Das Zeichenblatt wird 
so vorbereitet: 


X 1 

2 3 4 
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1 




2 
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damit die Kinder die Zeichnung besser übertragen 
können. 

Kapitel 10: 

Wie schon erwähnt, bin ich der Meinung, daß zu viele 
Beispielprogramme die Kinder am eigenen Experimen¬ 
tieren hindern. 

Jedes Kind sollte seine eigene Kassette besitzen, um 
seine Programme speichern zu können. 

Kapitel 11: 

In den Beispielen, wo Anweisungen verkommen, habe 
ich Zeilennummern davor geschrieben, um sie von den 
Kommandos zu unterscheiden. 













NAME 


Was schreiben folgende Programme? 


1© PRINT” M HOME 

2© PRINT "GROSS” 

3© PRINT 
4© PRINT ”GELB” 

5© PRINT ”BLAU” 

6 © END 


1© PRINT ” M HOME 

2© PRINT ”DIE ANTWORT” 

3© PRINT 3© *2 
4© PRINT 3©+ 2 
5© PRINT 3©-2 

6 © PRINT ”DAS IST DAS ENDE” 
7© END 












NAME 




Hier siehst Du ein Programm und seine "Ausgabe”. 

Wie mußt Du das Programm ändern, so daß es genau das auf den Biid- 
schirm schreibt, was Du unten siehst? 


1® PRINT ” 


SHif=T 


20 PRINT 20 + 6 
30 PRINT 30 + 4 
35 PRINT 
40 PRINT ”60-3” 

50 PRINT 10-10 
60 PRINT ”HALLO” 
70 END 


CLR 

HOME 



24 

57 

READY. 
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